Equipe-type 



Pour 2 joueurs de 8 ans et plus 
Durée du ieu : 30 à 45 mn 



But du jeu : constituem votre equipe de footballeurs 
le plus vite possible tout en marquant le plus de buts 
possible. 

Pour cela vous allez devoir choisir un schéma de jeu, 
duquel dépendra la composition de votre equipe de 
titulaires, équipe qui pourra être complétée d'une 
equipe de remplaçants et renforcée par des 
footballeurs de niveau International. De plus, vous 
aurez la possibilite de marquer des buts tout en 
essayant d'empêcher vos adversaires de faire de 
même. 

Contenu du jeu : 179 cartes 

88 cartes footballeurs, réparties comme suit : 

- 1 série de footballeurs internationaux 

- 5 séries de footballeurs titulaires B 

- 2 séries de footballeurs remplaçants 



Hattaquamt 

BjTiiuLa^ Les footballeurs sont tous 

identifiés par leur poste 
^ft lí :gardien, défenseur central, 

défenseur latéral, etc. et au sein 
1^ # de ce poste par 1 

M DíftísiçnE spécialité ^ ilatéral, ailier, avant- 

centre, etc. 

A noter que certains défenseurs, milieux de terrain et 
attaquants sont polyvalents: ils peuvent occuper 1 une 
ou Tautre de leur spécialité de poste. 
Certains footballeurs ont 1 capacité ^ : Passeur, 
Dribbleur, Tireur de coup franc, Tireur de penalty. 

15 cartes Occasion de but 



OCCASION DE BUT 

O 




But si piodae d'un footballeur 
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15 cartes Bónus (jaunes), réparties comme suit : 

5 cartes Centre 

5 cartes Dribble 

5 cartes Passe décisive 



BÓNUS 

CENTRE 



But si Ailier ou ktera] dans votre équipe 



BÓNUS 

DRIBBLE 



But si Dribbleur dans votre equipe 



41 cartes Parade (vertes), réparties 



comme 


suit : 


5 


cartes 


Arrêt du gardien 


5 


cartes 


Contre-attaque 


8 


cartes 


Corner 


8 


cartes 


Erreur d'arbitrage 


4 


cartes 


Faute 


4 


cartes 


Hors-jeu 


4 


cartes 


Tacle 


3 


cartes 


Tir contré 



PARADE 


PARADE 


CONTRE-ATTAQUE 


CORNER 






1 




Retourne Toocasioti de but 

Peut ètze annulée pai autres cartes 


NouveUe occasion de but 

Peut étre armulée par autres cartes 


Parades 


Parade 

Xe peut etre touée en lere Parade 



PARADE 

FAUTE 




Annule oocasion de but 
Peut être annulée par erreur darbitrage 
par coup franc. 



PARADE 

HORS-JEU 




Annule occasion de but 
Peut ètre annulée pai enexji d'aibitiage 
Peut étie sanctionnée pai coup franc, 
penaltT, carton jaune, carton rouge, 

blessure 



PARADE 

TACLE 



Annule oocasion de but 

Peut étre annulée par erreur d'arbitrage .- 

bate 

Peut ètre sanctsonnée pai coup franc.. 
penaltv, caiton jaune, caiton louge. 
blessure 



PARADE 

TIR CONTRE 



Annule oocasion de but 
Peut étre annulée par com 



BÓNUS 

PASSE DECISIVE 



But SI Passeur dans votre equipe 



PARADE 

ARRET DU GARDIEN 



Annule oocasion de but 
Peut étre annulée par coru 



PARADE 

ERREUR D'ARBITRAGE 




Annule occasion de but 
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20 cartes Sanction (rouges), 

réparties comme suit : 

2 cartes Blessure 

4 cartes Carton jaune 

2 cartes Carton rouge 

8 cartes Coup franc 

4 cartes Penalty 



SANCTION 

BLESSURE 




i doit repiendre ei 
Maifi 1 footbzlleur de loa équipe 



SANCTION 

CARTON JAUNE 




A giídeí pu le ;ot 
prend 2è carton jaune = carton rouge 



S.-VNCTION 

CARTON ROUGE 





SANCTION 

PENALTY 



But si tireur de penaltr dans équipe 
Sinon piodie d'"un footbaDeur 



10 jetons ballons pour indiquer les buts marques 




Abbréviations : 
FC : Face Cachée 
FV : Face Visible 



I Mise en place du jeu : 

Chaque joueur prend 1 aide de jeu. 

1.1 Choisissez votre Schéma tactique : 

De votre Schéma tactique (Offensif, Défensif, 

Contre-attaque, Possession du ballon) va dépendre la 

composition de votre équipe ainsi qu un ''talent" 

particulier: 

• Schéma Offensif : 

Composition de Téquipe : 1 gardien, 2 défenseurs 
centraux, 2 défenseurs latéraux, 2 milieux de terrain 
défensifs, 2 milieux de terrain offensifs, 2 attaquants 
avant-centre 

Talent : Reprenez en main la carte Occasion de but 
que vous venez de jouez si vous n'ave2 pas marqué de 
but. 
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Composition de Téquipe : 1 gardien, 3 défenseurs 
centraux, 2 défenseurs latéraux, 2 milieux de terrain 
défensifs, 2 milieux de terrain offensifs, 1 attaquant 
avant-centre 

Talent : Piochez immédiatement 1 carte FC quand 
vous jouez 1 carte Parade. 

• Schéma Possession du ballon : 
Composition de Téquipe : 1 gardien, 2 défenseurs 
centraux, 2 défenseurs latéraux, 2 milieux de terrain 
défensifs, 3 milieux de terrain offensifs, 1 attaquant 
avant-centre 

Talent : Piochez 1 carte FC quand vous piochez 1 
carte FV au début de votre tour. 

• Schéma Contre-attaque : 

Composition de Téquipe : 1 gardien, 2 défenseurs 
centraux, 2 défenseurs latéraux, 1 milieu de terrain 
défensif, 2 milieux de terrain offensifs, 2 attaquants 
ailiers, 1 attaquant avant-centre 

Talent : Reprenez en main la carte Contre-attaque que 
vous venez de jouez si vous n'ave2 pas marqué de 
but. 

Plusieurs joueurs peuvent choisir le même schéma 
tactique. 

1.2 Mélangez-bien toutes les cartes et distribuez-en 7 
à chaque joueur . 

II n'y a pas de limites au nombre de cartes qu'un 
joueur peut avoir en Main. 

Les cartes restantes formeront la pioche commune. 
Retournez Face Visible (FV) la carte tout en haut de 
la pile et placez-là à côté de la pioche: à droite si c'est 
un footballeur, à gaúche si c'est une autre carte. II y 
aura ainsi 2 défausses, 1 avec les footballeurs et Tautre 
avec les autres cartes. 

Le dernier joueur à avoir joué au football commence. 



II Tour de jeu : 

1) Au début de son tour de jeu, un joueur doit 
piocher soit 1 carte retournée FV dans 1 des 2 
défausses, soit les 2 premières cartes FC de la 
pioche. 

2) Ensuite le joueur peut effectuer les actions 
suivantes dans Tordre de son choix : 
compléter son équipe en posant des 
footballeurs, voir IILÍ 

échanger 1 ou des footballeurs avec ses 
adversaires, voir IIL2 
jouer 1 carte Occasion de but, voir IILJ 
échanger des cartes avec la pioche, voir IIL4. 



• Schéma Défensif : 
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3) Enfin, le joueur finit son tour en se défaussant 

d'l carte FV dans la pioche adéquate. 
Cest ensuite le tour de son voisin de gaúche. 

III Détail des actions possibles par le joueur 
durant son tour : 

Au début de son tour de jeu, un joueur doit piocher 
soit 1 carte retournée FV dans 1 des 2 défausses, soit 
les 2 lères cartes FC de la pioche. 
A noter que le (ou les joueurs) ayant choisi le schéma 
tactique Possession du ballon pioche 1 carte FC 
quand ils prennent 1 carte FV au début de leur tour. 

A la fin de son tour de jeu, le joueur doit se défausser 
d'l carte FV dans la pioche adéquate. 
Entre les 2, le joueur dont c'est le tour peut effectuer 
1, 2, 3 ou les 4 actions détaillées ci-dessous dans 
l'ordre de son choix : 

III.l : Compléter son équipe : 

Le but du jeu est de créer son équipe de footballeurs 
titulaires, éventuellement complétée par une équipe 
bis (remplaçants) et renforcée par des footballeurs de 
niveau International. 

Pour cela, vous alle2 placer des footballeurs devant 

vous, sur 3 rangées : 

au milieu la rangée de vos titulaires 

la rangée du bas avec vos joueurs remplaçants 

la rangée du haut avec vos internationaux 

De plus il va vous falloir suivre le Schéma tactique 

que vous avez choisi. 

Selon votre Schéma tactique, votre équipe devra être 
composée de : 

Schéma Offensif : 1 gardien, 2 défenseurs centraux, 2 
défenseurs latéraux, 2 milieux de terrain défensifs, 2 
milieux de terrain offensifs, 2 attaquants avant-centre 

Schéma Défensif : 1 gardien, 3 défenseurs centraux, 
2 défenseurs latéraux, 2 milieux de terrain défensifs, 2 
milieux de terrain offensifs, 1 attaquant avant-centre 

Schéma Possession du ballon : 1 gardien, 2 
défenseurs centraux, 2 défenseurs latéraux, 2 milieux 
de terrain défensifs, 3 milieux de terrain offensifs, 1 
attaquant avant-centre 

Schéma Contre-attaque : 1 gardien, 2 défenseurs 
centraux, 2 défenseurs latéraux, 1 milieu de terrain 
défensif, 2 milieux de terrain offensifs, 2 attaquants 
ailiers, 1 attaquant avant-centre 
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footballeur International que si vous avez déjà posé 
dans votre équipe 1 footballeur titulaire à ce poste ET 
spécialité de poste. Ainsi par exemple avoir 1 milieu 
de terrain titulaire polyvalent dans son équipe ne 
permet pas de poser 1 milieu offensif International ou 
1 milieu défensif remplaçant. 

De plus vous ne pouvez poser qu'un seul footballeur 
par rangée par tour. Ainsi vous ne pouvez pas poser 2 
footballeurs titulaires, remplaçants ou internationaux 
le même tour. 

Vous avez tout à fait la possibilité de reprendre en 
Main un footballeur déjà présent dans votre équipe 
pour le remplacer par un autre. 
Bien sur vous pouvez poser n'importe quel 
footballeur titulaire pour démarrer, puis continuer 
votre équipe. Visuellement, il est conseillé de placer 
les footballeurs dans Tordre du schéma, c'est-à-dire 
que le gardien démarre la rangée tout à gaúche, 
ensuite on place les défenseurs centraux puis latéraux, 
etc, jusqu'à placer tout à droite Favant-centre. Ainsi 
vous saurez à tout moment quel type de footballeur il 
vous reste à placer pour compléter votre équipe. 

III.2 : Echanger des footballeurs avec vos 
adversaires (transferts) : 
IIL2.1 : Périodes de transfert : 
Tant qu'aucun but n'a été marqué par aucun joueur, 
vous avez la possibilité d'échanger des footballeurs 
avec vos adversaires. Ensuite les transferts sont cios. 
Une période de transfert supplémentaire (mercato) a 
lieu pour 1 tour seulement après qu'un joueur ait 
marqué son second but. Chaque joueur à partir de 
son voisin de gaúche aura la possibilité d'échanger des 
joueurs et le mercato se terminera une fois que le 
joueur l'ayant déclenché aura fini son tour de jeu. 
III.2.2 : Procédure : 

Tout footballeur en Main ou déjà posé dans une 
équipe (sans distinction de rangée) peut être échangé. 
Vous pouvez demander à vos adversaires quel(s) 
type(s) de footballeur(s) ils ont besoin ou indiquer 
lequel ou lesquels vous souhaitez échanger. 
Si vous posséde2 1 footballeur três recherché, vous 
avez tout à fait la possibilité de faire monter les 
enchêres en ajoutant à la transaction des conditions 
supplémentaires : carte parade, sanction, occasion de 
but, autre footballeur, etc. Bien sur la réciproque est 
vraie si un adversaire possêde un footballeur três 
recherché. 

Attention, vous ne pouvez échanger que des cartes, et 
pas des jetons but par exemple. 

Vous pouvez échanger avec plusieurs adversaires par 
tour. 

Si vous parvenez à un accord, les cartes échangées 
sont prises en Main. Elles n'intêgrent pas directement 
leur nouvelle équipe même si elles étaient posées 
auparavant. Par contre si vous n'ave2; pas encore posé 

3 



III.l. 1 Modalités de pose des footballeurs : 

Vous devez toujours placer des footballeurs titulaires 

en 1^^ Vous ne pouvez poser de remplaçant ou de 
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de footballeur ce tour-ci, vous pouve2 le faire 
maintenant. 
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qu'une tentative de but ou qu'une 
Sanction ait lieu. 



III.3 : Jouer 1 occasion de but : 

Si un joueur possède au moins 1 footballeur par ligne 
(attaquant, milieu, défenseur) dans son équipe de 
titulaires, il peut tenter de marquer 1 but en jouant 1 
carte Occasion de but. 

IIL3.1 Procédure : 

Le joueur pose la carte Occasion de but FV devant 
lui. 

Son voisin de gaúche a la possibilite de jouer 1 carte 
Parade (tacle, hors-jeu, faute, contre-attaque, tir 
contré, arrêt du gardien, erreur d'arbitrage, corner). 
S'il passe, c'est ensuite à son voisin de pouvoir jouer 1 
carte Parade, puis enfin au dernier (si vous jouez à 4 
joueurs). 

Au final, aucune ou 1 seule carte Parade sera jouée 
par les adversaires du joueur dont c'est le tour. 

Si aucune : le joueur dont c'est le tour peut 
jouer 1 carte bónus (passe décisive, centre, 
dribble) pour tenter d'améliorer ses chances 
de succès. Qu'il en joue 1 ou pas, il tente de 
marquer 1 but, voir 111.3.4) 
Si 1 carte Parade a été jouée, le joueur dont 
c'est le tour a la possibilité de jouer 1 carte 
Parade pouvant contrer la carte Parade jouée 
contre lui + 1 carte Sanction. 

• S'il ne joue aucune carte, les 2 cartes jouées 
(Occasion de but + Parade) sont défaussées 
(dans Fordre joué). 

• S'il joue 1 carte Parade pouvant contrer la 
carte Parade jouée contre lui + 1 carte 
Sanction, il applique cette dernière. 

• S'il joue 1 carte Parade pouvant contrer la 
carte Parade jouée contre lui SANS ajouter 1 
carte Sanction, Tadversaire qui a joué la 
première carte parade (et lui seulement) a la 
possibilité de jouer une nouvelle carte Parade 
pouvant contrer la dernière carte Parade jouée 
+ 1 carte Sanction. 

1) Si cet adversaire ne joue pas de carte, le 
joueur dont c'est le tour peut jouer 1 
carte bónus (passe décisive, centre, 
dribble) pour tenter d'améliorer ses 
chances de succès. Qu'il en joue 1 ou 
pas, il tente de marquer 1 but, voir 
IIL3.4 

2) Si son adversaire joue 1 carte Parade + 1 
carte Sanction, cet adversaire applique 
cette dernière. 

3) Si son adversaire joue 1 carte Parade 
seule, le joueur dont c'est le tour a à 
nouveau la possibilité de contrer en 
jouant 1 carte Parade adéquate + 1 carte 
Sanction, et ainsi de suite jusqu'à ce 
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Ce qu'il faut retenir : 

si aucune carte Parade n'est jouée contre la 
carte Occasion de but, le joueur dont c'est le 
tour tente de marquer 1 but (voir IIL3.4), 
autrement, la procédure s'arrête dès qu'une 
carte Sanction est jouée ou qu'une carte 
Parade n'est pas contrée. Dans le l"""^ cas la 
sanction est appliquée, dans le 2è cas a lieu 
une tentative de marquer 1 but (voir III. 5. 4), 

IIL3.2 Cas particuliers : 

Carte Parade Contre-attaque : si 1 adversaire joue la 
carte Contre-attaque, c'est comme si c'était lui qui 
avait joué la carte Occasion de but initiale. Le joueur 
dont c'est le tour (qui a joué la carte Occasion de but) 
peut jouer des cartes Parade et Sanction selon la 
procédure normale pour Fempêcher de marquer 1 
but. 

Carte Parade Corner : cette carte Parade ne peut pas 
contrer une carte Occasion de but mais une autre 
carte Parade. Quand elle est jouée elle a alors le même 
effet qu'une carte Occasion de but. 

111.3.3 Règle de la carte unique : 

Chaque carte ne peut être jouée qu'une fois durant 
toute la procédure (1 seule carte tacle, 1 seule carte 
contre-attaque, 1 seule carte coup-franc, etc). 

111.3.4 Tenter de marquer 1 but : 

Un joueur peut tenter de marquer 1 but s'il a réussi à 
jouer 1 carte : 

- Occasion de but, Contre-attaque ou Corner jouée 
sans carte bónus: il tire la 1'''^'' carte de la pioche et 
marque 1 but s'il tire un footballeur. La carte tirée est 
ensuite placée dans sa défausse. 

- Occasion de but, Contre-attaque ou Corner associée 
à 1 carte bónus: 

• Passe décisive : il marque 1 but 
automatiquement s'il a un Passeur dans son 
équipe 

• Dribble : il marque 1 but automatiquement s'il 
a un Dribbleur dans son équipe 

• Centre : il marque 1 but automatiquement s'il 
a un Ailier ou un latéral dans son équipe 

- Coup-franc : il marque 1 but automatiquement s'il a 
un Tireur de coup-franc dans son équipe. Sinon il 
doit tirer la 1'''^'' carte de la pioche et marque 1 but s'il 
tire un footballeur. 

- Penalty : il marque 1 but automatiquement s'il a un 
Tireur de penalty dans son équipe. Sinon il doit tirer 
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la 1'''^'' carte de la pioche et marque 1 but s'il tire un 
footballeur. 

Si 1 but est marqué, le joueur prend 1 jeton ballon. 

IIL4 Echanger des cartes avec la pioche : 

Le joueur peut echanger autant de cartes qu'il le 
souhaite (à partir de 2) avec la pioche mais il perdra 1 
carte au cours de cet échange. Le joueur place dans 
les défausses adéquates les cartes dont il veut se 
débarrasser PUIS tire ce nombre de cartes -1 dans la 
pioche. II est interdit de piocher des cartes au fur et à 
mesure que Ton s'en débarrasse. 

Si au cours du jeu la pioche est vidée, la partie s'arrête 
immédiatement. 

IV Fin de la partie : 

La partie se termine dès qu un joueur a son équipe de 
titulaires au complet ou que la pioche est vidée. 
Un décompte des points permet de classer les 
joueurs. 

Décompte des points : 

Chaque footballeur International vaut 3 points. 
Chaque footballeur titulaire vaut 2 points. 
Chaque footballeur remplaçant vaut 1 point. 
Chaque équipe titulaire complète vaut 10 points 
supplémentaires. 

Chaque but marqué vaut 10 points supplémentaires. 

V Tableau synthétique des cartes : 

(voirpage suivante) 

Auteur : Pascal VALENTIN (pascalval@yahoo.fr) 
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cartes 


Effet 


But 


occasion de but 


tentative de but (tir, tête, action, etc.) 


Si pioche d'un footballeur 






cartes bónus 


effet 


centre 


But si Ailier ou lateral dans Tequipe 




dribble 


But si Dribbleur dans Tequipe 


passe décisive 


But si Passeur dans Téquipe 



cartes parade 


Effet 


Peut être annulée par 


Peut être sanctionnée par 


arrêt du gardien 


annule occasion de 
but 


corner 


/ 


contre-attaque 


retourne Toccasion de 
but 


autres cartes parade 


/ 


corner 


nouvelle occasion de 
but (jamais en lère 
carte parade) 


autres cartes parade 


/ 


erreur d'arbitrage 


annule occasion de 
but 


/ 


/ 


faute 


annule occasion de 
but 


erreur d'arbitrage 


coup franc, penalty, carton jaune, 
carton rouge, 
blessure 


hors-jeu 


annule occasion de 
but 


erreur d'arbitrage 


tacle 


annule occasion de 
but 


erreur d'arbitrage, faute 


tir contré 


annule occasion de 
but 


corner 


/ 



cartes sanction 


Effet 


blessure 


Le joueur sanctionné doit reprendre en Main 1 footballeur de son équipe 


carton jaune 


A garder par le joueur sanctionné, si prend 2è carton jaune = carton rouge 


carton rouge 


Le joueur sanctionné doit défausser 1 footballeur titulaire ou International 


coup-franc 


But si tireur de coup franc dans équipe sinon pioche d'un footballeur 


penalty 


But si tireur de penalty dans équipe sinon pioche d'un footballeur 
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